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RESUMO: Este estudo apresenta o desenho e desenvolvimento de um protótipo Web 
multimédia organizado para auxiliar os professores a usarem algumas ferramentas do 
ActivInspire na produção de recursos educativos para o Quadro Interativo Multimédia 
(QIM). Utilizamos uma metodologia de development research, cumprindo as seguintes 
fases do protocolo: (1) preliminar investigation, (2) theoretical embedding, (3) empirical 
testing e (4) documentation, analysis and reflection on process and outcomes. Iniciamos 
com a fase de análise exploratória onde se pretendeu recolher dados sobre as necessidades 
de formação no âmbito das Tecnologias de Informação e Comunicação - particularmente do 
QIM - junto do público-alvo: professores do Ensino Básico e Secundário. Tendo por base 
os dados obtidos nesta fase procedeu-se ao desenho e posterior desenvolvimento do 
protótipo multimédia. Realizaram-se testes de avaliação da usabilidade com peritos e com o 
público-alvo no sentido de adequar o produto aos mesmos. Tendo por base estes testes de 
usabilidade, podemos afirmar que o protótipo respondeu às necessidades dos professores, 
despertando-lhes o interesse por esta tecnologia. Verificamos que a maioria dos professores 




O QIM é um equipamento tecnológico que aos poucos tem vindo a ser 
introduzido nas escolas portuguesas e no próprio processo de ensino-aprendizagem. 
Pelas suas características assume-se como uma ferramenta de ensino com muitas 
potencialidades pedagógicas e didáticas, nomeadamente pela interatividade que o 
caracteriza. Permite ainda a exploração de documentos em vários formatos tais como 
ficheiros ppt, doc, excel e e-books de software específico de geometria como o 
Cabri3D, Cinderella, Geogebra, GSP ou Poly, funções como o Nucalc ou o Winplot e 
até  Jogos  e  Testes  Interactivos  como  os  “QuizFaber”  ou  “HotPotatoes”(Cruz,  2012).  O  
QIM permite o controlo dos programas do computador, possui software que permite o 
registo do que vai sendo escrito ou desenhado mas também permite escrever livremente 
com a caneta como se de um quadro normal se tratasse (Torres, 2008). Com ele é 
possível criar, modificar, visualizar uma determinada informação ou controlar um 
computador recorrendo apenas a uma caneta ou outra tecnologia similar (Silva & 
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Torres, 2009). A sua utilização pode favorecer práticas de sala de aula mais interativas, 
promovendo a colaboração e a partilha de saberes (Ana et all, 2012).  
O QIM apresenta-se como um recurso que potencia a aquisição de diversas 
competências, e que beneficia o aparecimento de novos métodos de ensino. No entanto, 
Silva e Torres (2009) alertam para o facto deste recurso ser apenas uma ferramenta, 
sendo a qualidade dos recursos utilizados essencial para aumentar a participação dos 
alunos, a sua motivação, concentração e capacidade de aprender. Estes autores elevam 
deste modo a importância do modo como o QIM é explorado para se obter êxito ao 
nível do processo de ensino-aprendizagem. Também um estudo realizado por Coutinho 
e Sampaio (2008) mostrou que a utilização desta tecnologia tem uma grande 
aplicabilidade no ensino da Matemática, trazendo vantagens tanto para alunos como 
para professores ao nível da facilidade de registo, da possibilidade de envio de 
materiais, trabalho com software específico da disciplina, escrita sem necessitar do 
teclado do computador e a possibilidade de trabalhar com informação e aplicações 
disponíveis na Internet. Os QIM, seja através de aulas criadas com seus "flipchart" ou 
através do uso de várias formas de objetos de aprendizagem, permite que os alunos 
possam interagir com o conteúdo. Os professores podem facilmente apresentar o 
conhecimento como problemático, aberto a múltiplas interpretações. Assim, podem 
fomentar um ambiente favorável a discussões de ideias (Kent, 2006). De forma 
síncrona, a utilização deste equipamento tecnológico possibilita um maior envolvimento 
dos alunos, aumentando a sua motivação para a aprendizagem, promovendo a 
aprendizagem cooperativa e reforçando o papel do professor como mediador dos 
processos de aprendizagem (Ana et all, 2012). 
No contexto especifico da Matemática, Ball (2003) refere que esta tecnologia 
pode trazer benefícios na medida em que a turma e o professor partilham a sua atenção 
no ecrã favorecendo a discussão, a diversificação das atividades porque o ritmo é mais 
rápido, a apresentação visual é melhor e a atenção do professor está centrada na resposta 
dos alunos, além de que é um importante fator de motivação. Tem a possibilidade de 
utilizar calculadoras científicas ou calculadoras gráficas virtuais, grelhas, programas, 
ferramentas, aplicativos de matemática que têm por base aplicações de software. O 
docente pode também fomentar a interação e discussão no ambiente de aprendizagem e 
potenciar um melhor ambiente de aprendizagem, levantando e elevando a discussão, 
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colocando perguntas, respondendo a sugestões dos alunos, suportando-se de uma ampla 
gama de tecnologia (Kent, 2006). O uso do QIM favorece uma mudança de paradigma 
no processo de ensino, exigindo por parte dos utilizadores uma reflexão sobre as 
estratégias e métodos de integração desta tecnologia no sentido de favorecer a aquisição 
de conhecimento (Ana, et all, 2012). 
É de capital importância que os docentes estejam preparados para trabalhar com o 
QIM, para o conhecerem bem e com o seu auxílio promoverem as competências 
curriculares (NCTM, 2008). Assim, procuramos dar resposta ao problema da falta de 
conhecimento necessário para utilizar algumas das ferramentas do QIM. 
O presente documento apresenta um estudo, desenvolvido entre 2012 e 2013, que 
teve como objetivo desenhar e desenvolver um protótipo Web multimédia organizado 
para ensinar os professores a usarem algumas ferramentas do ActivInspire na produção 
de recursos educativos para o QIM. Pretendemos num primeiro momento (i) colher os 
conhecimentos e as carências dos professores na utilização do QIM, de forma a 
percepcionar as razões porque não o utilizam, (ii) saber de que tipo de formação sentem 
necessidade para a sua melhor utilização e (iii) saber de que recursos precisam, de modo 
a adaptar o referido protótipo à realidade do grupo alvo, os professores do ensino básico 
e secundário. 
Pretendemos verificar factos no contexto de uma realidade objetivável de um 
conjunto de professores, típico de uma investigação quantitativa mas também 
compreender o ponto de vista dos participantes havendo alguma flexibilidade nos 
métodos e processos da investigação típicos de uma investigação qualitativa (Almeida 
& Freire, 2007). Neste âmbito, a Development Research tem-se afirmado como um bom 
referencial metodológico (Coutinho & Chaves, 2001). 
 
Método 
Optamos por uma metodologia de investigação-ação baseada na Development 
Research com o intuito de permitir utilizar simultaneamente abordagens práticas e 
teóricas possibilitando não só a análise de algo como também a construção 
fundamentada de um modelo. Esta metodologia permite obter dados diretos para 
melhorar a construção do objeto em estudo e analisar o impacto do mesmo no processo 
educativo num funcionamento próximo da investigação-ação (Lencastre, 2012). 
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Possibilita que a partir da construção de um objeto multimédia, se possa recolher 
informação de forma participada e fundamentada levando à reformulação do objecto, 
melhorando esse produto. Assim, ao longo do processo de criação e avaliação do 
protótipo baseamo-nos numa metodologia de Development Research e tivemos por 
referência as etapas de investigação descritas por Lencastre (2012): (i) preliminary 
investigation,(ii) theoretical embedding,(iii) empirical testing e (iv) documentation, 
analysis   and   reflection   on   process   and   outcomes.  Na   fase   “Preliminary   investigation”  
quisemos essencialmente ara conhecer o público-alvo.  Na  fase  “theoretical  embedding”  
fizemos um esforço sistemático para articular  entre  o  “estado  da  arte”  e  o  desenho  do  
protótipo. Nesta fase foram realizadas as avaliações com os peritos. Na fase de 
“empirical  testing”  procede-se a um processo cíclico de desenvolvimento e avaliação do 
protótipo, nomeadamente com o utilizadores, e   na   fase   “documentation,   analysis   and  
reflection  on  process  and  outcomes”  faz-se uma avaliação de todas as fases anteriores 
de desenvolvimento, avaliação e implementação do produto multimédia.  
A Development Research convida à realização de testes de usabilidade ao longo 
do processo de desenvolvimento de todo o protótipo multimédia. Estes testes devem ser 
realizados não só durante a fase de concepção de toda a interface como também na fase 
de desenvolvimento, tal como é referido por Rubin (1994) e Smith e Mayes (1996). 
Seguindo estas linhas de orientação, ao longo deste processo de desenho e construção 
do protótipo multimédia houve permanentemente a pesquisa bibliográfica e a realização 
de testes de avaliação com peritos e com utilizadores próximos ao público-alvo, com o 
intuito de atingir as condições de usabilidade. Também Lencastre (2009; 2012) refere 
que na Development Research parte-se de uma (i) análise do problema, passa-se 
posteriormente para a (ii) criação de soluções para esse problema suportadas por uma 
base teórica do estado da arte. Neste processo segue-se a (iii) avaliação e a realização de 
testes com o público-alvo para que de seguida se possa realizar a (iv) reflexão sobre os 
resultados obtidos e a descrição dos mesmos de modo a favorecer investigações futuras. 
Os métodos de recolha de dados foram: o inquérito por questionário, a observação 
direta, e notas de campo, entrevista semi-estruturada e o protocolo think aloud. As 
observações efetuadas ao longo de todo o processo de desenho e construção do 
protótipo, foram registadas e posteriormente analisadas juntamente com os restantes 
dados. Em alguns momentos do texto são apresentadas citações de palavras ou frases 
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escritas pela investigadora a quando do contacto com os participantes, o que possibilita 




Inicialmente realizamos um teste com o público-alvo cujos objectivos foram os 
seguintes: (a) Proceder ao levantamento do tipo de tecnologias usadas pelos professores 
em contexto de aprendizagem escolar; (b) Identificar os conhecimentos que os 
professores possuem relativamente à utilização dos QIM em sala de aula; (c) Perceber o 
tipo de utilização que habitualmente é dada aos QIM pelos professores e (d) verificar as 
necessidades de formação, de um grupo de professores, relativa à utilização dos QIM. 
Os resultados deste teste serviram de base para a criação da versão Alpha 1.1. A 
amostra foi definida tendo em consideração os objetivos do teste e foi constituída por 
seis professores (n=6) que lecionavam em quatro estabelecimentos de ensino públicos 
do Distrito do Porto. Com base nos resultados obtidos neste teste construiu-se uma 
primeira versão do protótipo – versão Alpha 1.1. 
Segundo Lima e Capitão (2003) o esboço de uma interface deve ter o esquema de 
página com cabeçalhos, rodapés, controlos de navegação e seções para ter informação 
para ser posteriormente utilizado ao longo do produto. Assim, inicialmente foi criado 
um esboço do protótipo multimédia com o intuito de ajudar à construção e 
desenvolvimento da versão Alpha que se apresenta de seguida: 
 
Imagem 1 – Esboço da versão Alpha 
Com a versão Alpha 1.1 realizamos três testes de usabilidade, com um especialista 
em Multimédia, um especialista em Matemática e um especialista em Informática. 
Seguindo as orientações de Lencastre (2012), é na fase do desenho do protótipo que se 
faz a consulta aos peritos, assim fizemos uma avaliação heurística. No 1º e no 3º teste os 
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peritos preencheram uma grelha onde constavam as 10 heurísticas de Nielsen (1993), 
com uma série de 68 subquestões traduzidas e adaptadas da Heuristic Evaluation - A 
System Checklist, By Deniese Pierotti, Xerox Corporation1. 





Especialista Objetivos da avaliação Instrumento de 
recolha de dados 
1.º teste Alpha 1.1 Multimédia Avaliar a funcionalidade e o 
Design  
Questionário 
2.ºteste Alpha 1.1 Conteúdo 
(Matemática) 
Avaliar a cientificidade do 
conteúdo. Reformular e 
melhorar os conteúdos 
didáticos 
Observação 
Notas de campo 
Entrevista semi-
estruturada 
3.ºteste Alpha 1.1 Informática Encontrar potenciais 




De um modo geral os especialistas avaliaram de forma positiva o protótipo. Foi no 
entanto detetado a não existência de feedback visual para identificar as opções que são 
selecionáveis, para identificar os objetos que estão selecionados e para identificar as 
opções que já foram selecionadas no menu. A não existência de efeitos visuais que 
permitam identificar o menu ativo. A não identificação no protótipo da apresentação de 
formas de atenuar um erro cometido, sempre que os utilizadores cometem esse erro. E a 
não apresentação de uma opção de pesquisa que permita ao utilizador encontrar um 
conteúdo existente. Ao nível das cores, foi sugerida uma maior consistência de cores ao 
longo de todo o protótipo e a  alteração  do  botão  “menu”  para   tons  de  azul,  de  acordo  
com a interface inicial do protótipo, tal como ilustra a figura seguinte. 
 
Imagem 2 – Interface Inicial da versão 1.1 
 
                                                     
1 http://www.stcsig.org/usability/topics/articles/he-checklist.html 
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A nossa proposta de correção foi ao encontro do sugerido pela avaliação feita. A 
introdução de feedback visual para facilitar a distinção entre opções. A apresentação de 
possíveis erros para encontrar formas de atenuar esse erro. A seleção de cores 
adequadas e a verificação do tamanho do tipo de letra utilizada. 
Tendo por base as orientações da avaliação optamos por, verificar, analisar e 
retificar aspetos considerados relevantes para melhorar a usabilidade e acessibilidade do 
produto multimédia. Ao realizarmos estes testes, colhemos um feedback extremamente 
positivo, pois permitir-nos-á, numa fase inicial, compreender e corrigir os problemas 
detetados pelos especialistas, porque devemos ter sempre em mente que a qualidade do 
produto final irá garantir o seu sucesso (Nielsen e Loranger, 2007). 
Seguindo as orientações de Lencastre e Chaves (2007), este processo deve ser 
implementado frequentemente ao longo do desenho e desenvolvimento do protótipo. 
Assim tendo por base as orientações dos primeiros três teste de usabilidade, 
pretendemos tornar o produto mais apelativo e facilmente acessível ao público-alvo 
passando-o para uma versão online. Com esta alteração foi necessário reformular a 
estrutura inicial e a linguagem de programação até então utilizada. Como linguagem 
base de programação passou a utilizar-se o HTML, recorrendo-se ainda ao ActionScript 
para a elaboração das animações. Procedeu-se também a alguns ajustes de modo a 
aperfeiçoar o sistema e também aperfeiçoar ao nível da acessibilidade dos ícones 
apresentados., construindo-se a versão Alpha 1.2. 
 
Imagem 3 – Interface Inicial da versão 1.2 
Com esta versão do protótipo realizamos dois testes, um com um especialista em 
Multimédia e outro com um especialista em Tecnologia educativa, tal como podemos 
observar no quadro seguinte: 
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Especialista Objetivos da avaliação Instrumento de 
recolha de dados 
4.º teste Alpha 1.2 Multimédia Encontrar situações onde 
os critérios de 




Notas de campo 
5.ºteste Alpha 1.2 Tecnologia 
educativa 
Perceber os pontos fortes 
e pontos fracos do 
protótipo 
 
Protocolo think aloud 
 
Com estes testes de avaliação heurística à versão Alpha 1.2 resultaram sugestões 
ao nível da organização dos elementos nas páginas e aspectos de formatação. Como 
resultado desta avaliação com o perito, foi detetado que o formulário de contacto, cuja 
representação pode ser visualizada na imagem que se segue, não estava a enviar 
corretamente a mensagem para o endereço de e-mail pretendido. 
Imagem 3- formulário para contacto 
Foi referido que o protótipo “tem  uma  boa  distribuição  ao  nível  de  conteúdo  mas  
o menu principal situado no topo da página pode não estar adaptado a  todos  os  ecrãs”,  
fator este que foi alterado. Foi também sugerido que se alterasse a forma como os 
vídeos estavam a aparecer, acrescentando a barra controladora que permite escolher o 
momento de visualização, avançar, retroceder. Esta sugestão foi atendida e a barra final 
ficou tal como se mostra de seguida: 
 
Imagem 4- Barra controladora de vídeo 
Estas situações foram corrigidas de modo a permitir a comunicação entre o 
utilizador e o gestor da página. Na parte dedicada aos links também foi sugerida uma 
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distribuição de modo a deixar mais espaço livre entre a informação disponibilizada, tal 
como pode ser observado na imagem que se segue: 
 
 
Imagem 5 - Disposição dos links na página 
Nesse sentido optou-se por colocar a referência ao link e de seguida apresentar o 
endereço de acesso, deixando mais espaço entre cada um dos pontos de informação. 
Assim, foram também feitos os ajustes e alterações necessárias ao protótipo, tendo em 
conta as orientações e recomendações dos peritos, avançando-se assim para a versão 
Beta do protótipo. 
Com esta versão Beta foi realizado um teste de usabilidade com o público-alvo: 
professores de matemática. Utilizou-se uma amostra por conveniência, constituída por 
cinco elementos (n=5) semelhantes ao público-alvo, tendo por base a disponibilidade 
dos participantes para colaborar com o estudo. A cada uma destas pessoas foi entregue 
um guia para elaborarem um flipshart apenas com a informação disponibilizada do 
protótipo e foi-lhes pedido para o entregarem no dia seguinte. 
Com este teste pretendia-se que a informação encontrada ajudasse a ajustar 
aspetos do protótipo importantes para garantir a usabilidade do mesmo. Uma vez que a 
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realização de testes com utilizadores semelhantes ao público-alvo permite obter uma 
visão não abordada pela avaliação heurística, nomeadamente, possibilita a recolha de 
dados relativamente à perspetiva do utilizador (Andrade, 2005). 
Cabe no entanto referir que todos os participantes conseguiram elaborar o 
documento pedido, entregaram-no tal como combinado no dia seguinte ao dia de 
distribuição e consideraram que a informação disponibilizada foi útil para a elaboração 
do que lhes foi pedido. 
 
Conclusão 
Procurando dar resposta ao problema da falta de conhecimento necessário para 
utilizar as ferramentas do QIM pelos professores do 3.º ciclo e do ensino secundário, 
este estudo teve como objetivo desenhar e desenvolver um protótipo Web multimédia 
organizado para ensinar os professores a usarem algumas ferramentas do ActivInspire 
na produção de recursos educativos para o QIM. 
Primeiramente pudemos concluir que os docentes inquiridos encontram 
obstáculos para utilizar os QIM nas suas escolas, nomeadamente porque estão 
instalados em salas de aula que precisam de ser requisitadas com muita antecedência. 
Por outro lado, não sabem usar convenientemente o software Activinspire para criarem 
os recursos interativos. Apesar destas contrariedades, todos admitem vantagens 
didáticas e mostram interesse em frequentar ações de formação em QIM. 
Num segundo momento, pudemos concluir que os professores intervenientes neste 
estudo e que utilizam os QIM, não utilizam todo o potencial das suas ferramentas, tal 
como já referenciado por Silva e Torres (2009), mas que a maior parte dos professores 
utilizam o QIM essencialmente para projetar textos, imagens ou ficheiros (excel ou 
word), o que reforça, também, o estudo de Cruz (2012). No entanto, todos os 
professores consultados estão disponíveis para aprender e mostram interesse em utilizar 
melhor este equipamento, sendo necessário desenvolver mais competências no seu uso, 
o que também confirma dados já obtidos num estudo de Morais (2012). 
Na criação do protótipo tivemos em atenção as orientações de Nielsen (1993) 
segundo o qual devem ser apelativo, intuitivo e ser produtos que possam ser usados com 
(i) facilidade de aprendizagem, (ii) eficiência na realização de tarefas e (iii) satisfação. 
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Através das avaliações da usabilidade ao protótipo Web desenvolvido 
conseguimos adequá-lo às necessidades e espectativas do público-alvo. As sugestões 
indicadas ao longo de cada um dos testes de avaliação foram tidas sempre em 
consideração.  
Os resultados e reflexões levantadas durante a avaliação da versão Beta pelos 
professores, onde se procedeu à construção dos flipcharts com o software ActiveInspire, 
permitiu-nos perceber que atingimos o nosso objectivo. Permitiu-nos também aferir que 
o protótipo foi útil para quem o testou e poderá ser útil para os professores em geral. 
Por último, a forma como os professores reagiram a este estudo mostra que é 
necessário criar espaços Web com informação que os auxiliem a utilizar e adaptar 
diferentes aplicações. 
Pensamos também que este tema não se esgota no processo de ensino-
aprendizagem com alunos em sala de aula, mas também com produtos que permitam a 
auto-aprendizagem do uso de ferramentas interativas pelos docentes. 
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